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ТОР САМЕ5 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Познайте от кой жанр 
излязоха най-много игри 
напоследък? Верният от- 
говор е — от стратегичес- 
ките игри в реално време. 
Всякакви идеи са щуквали 
в главите на дизайнерите 
на подобен род игри. Ня- 
кои просто подсказват 
какви мьки са изтьрпени, 
за да бьде измислено не- 
що по-ново, по-оригинал- 
но, по-различно. За сьжа- 
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ление HAKON ,нововьде- 
ния“ в немалко стратегии 
в реално време само зат- 
рудняват или ядосват иг- 
рача, вместо да му пома- 
гат. Други фирми са се 
опитали да комбинират 
стратегическите игри на 
ходове с игра в реално 
време. Типични предста- 
вители на това относител- 
но ново течение са Lords 
ої the Realm Пи М.А.Х. 


Екипът на Beam Soft- 
маге е подходил по друг 
начин към проблема, раз- 
съждавайки така: „Доб- 
реее, щом една игра има 
успех, защо трябва да отк- 
риваме отново Америка 
или колелото? Всичко си е 
направено в Соттапа 8 
Conquer, само трябва да 
се пипне тук и там...“ Рече- 
но - сторено. Ако знаете, 
че някой от Westwood си е 
закупил ККМО, най-веро- 
ятно вече да е с бинтована 
глава, тъй като, след като 
е видял ККМО, сигурно е 
подскочил най-малко на 
50 ст от стола си. Защо 
ли? Ами ККМО е абсолют- 
но копие на Соттапа 8 
Сопаџег. Кражбата е тол- 
кова нагла, че трябва неп- 
ременно да й се обърне 
внимание и, разбира се, 


тайничко да бъде похвале- 
на. Особено за нас, бълга- 
рите, това е признак, че 
има и по-нахални по света. 
Как да не им се зарадва 
човек! (Да не говорим, че 
лично на мен ККМО ми до- 
падна повече от Соттапа 
& Conquer) 


Kakto обикновено, има 
два клана, раси, породи и 


тям подобни, които, раз- 
бира се, не се понасят. 
Както обикновено, те са 
сини и червени (комента- 
рьт е излишен). Както 
обикновено, те спорят за 
някакьв източник на пари 
- в конкретния случай 
„земна кръв“ или по-ясно 
казано - петрол. Червени- 
те са мутанти — хора, оце- 
лели след унищожителни- 
те за цивилизацията на 
планетата ядрени войни. 
Поради силната радиация 
в тяхното ДНК са настъпи- 
ли някои видоизменения. 
Мутантите живеят разх- 
върляно, яздят мамути и 
опитомяват скорпиони и 
огромни раци. В синия от- 
бор са хората, оцелели от 
ядреното безумие, скри- 
вайки се под земята. След 
няколко десетилетия те 
излизат от своите убежи- 
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ща, за да колонизират 
планетата. „Подреденост“ 
и „организираност“ са тех- 
ните средни имена. На по- 
вьрхността ги очаква неп- 
риятна изненада - недру- 
желюбни и враждебно 
настроени мутанти. Коя от 
двете страни ще победи — 
техническата или мутира- 
лата - едва ли някой ще 
остане изненадан, ако ка- 
жа, че това зависи изцяло 


от избора на играча. И с 
двата клана ще трябва да 
изиграете 15 мисии, за да 
изпълните задачата си. 
Нивата не се състоят 
единствено в построй-си- 
базата-и-убий-врага. Ще 
трябва да нападате и съ- 
ответно отбранявате кон- 
вои, да освобождавате 
затворници, да опожаря- 
вате села и т.н. В крайна 
сметка не е трудно да се 


досетите откъде са взети 
идеите за мисиите. 

Не бива обаче да оста- 
вате с погрешното впечат- 
ление, че ККМО е една 
имитация и нищо друго, 
защото тя е просто една 
приятна изненада. 


Ще започна с терена. 
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Първото нещо, което MO- 
же да ви направи впечат- 
ление, е майсторството, с 
което е нарисуван. По не- 
го може да откриете раз- 
рушени мостове, магист- 
рали (по които се движите 
по-бързо), някои от които 
са задръстени от развале- 
ни коли, порутени пост- 
ройки, та дори и копие на 
Емпайър Стейт Билдинг. 
Освен това, за разлика от 


Магсгай например, по не- 
го има хълмове, падини, 
които откриват нови въз- 
можности за стратезите. 
Още отсега можете да се 
замислите как да отбра- 
нявате базата си. Страте- 
гическите проходи придо- 
биват друго значение. Да 
не говорим, че теренът 
може да изиграе лоша 


шега на някого, който 
прибързано е избрал мяс- 
тото за строеж на базата 
си. 

Базата не се състои от 
много сгради. Самите пос- 
тройки не могат да бъдат 
отдалечени кой знае кол- 
ко една от друга. Макси- 
малният брой на сградите 
от един тип е ограничен, 
като например тези със 
специално предназначе- 


ние (каквато е една изс- 
ледователска лаборато- 
рия), не трябва да бъдат 
повече от една за съот- 
ветния тип. До 4 ковачни- 
ци или рафинерии могат 
да работят едновременно. 
Имате възможността и да 
строите едновременно ня- 
колко сгради или военни 
части. Можете да опреде- 


лите бройката на послед- 
ните: например, ако иска- 
те да ,произведете" 5 ван- 
дали, щракнете 5 пъти с 
мишката върху иконката 
на военната част. Те ще 
се „произведат“ един след 
друг. Ако сте изградили 2 
постройки, където се тре- 
нират вандалите, ще мо- 
жете да се сдобиете с 2- 
ма едновременно, като в 
различните сгради се тре- 


нират различни военни 
части. Ако искате да има- 
те повече от 9 войници, 
върху избраната фигура 
се появява знакът за без- 
крайност, т.е. „произвеж- 
дат“ се войници, докато ви 
стигнат парите. Средства 
се добиват по два начина. 
Първият и основен източ- 
ник е нефтът. До него се 
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добирате чрез разработ- 
ване на находищата му. 
Това става с помощта на 
подвижна сондажна кула 
(derrick) и рафинерия. Във 
всеки залеж има различ- 
но количество нефт, което 
постепенно изчезва (не и 
без ваша помощ). Вторият 
начин е далеч по-приятен 
(особено в една мултипле- 
йър игра): В определен 
момент от играта вие ще 


можете да „произвежда- 
те“ саботьори. Ако някол- 
ко такива същества успе- 
ят да се доберат до чужда 
сграда, тя гръмва, а сред- 
ствата, необходими за 


построяването й отиват 


във вашия джоб. Парите 
ще са ви необходими 
главно за „правене“ на 
войска и ъпгрейди. Вие 
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ще можете да подобрява- 
те сградите си, при това 
нееднократно, с помощта 
на изследователския цен- 
тър. Най-много ще спече- 
лите при ъпгрейд на глав- 
ната ви сграда. При пър- 
вия ъпгрейд се сдобивате 
с нови войници, карта и 
най-простата отбранител- 
на кула, при втория - с 
още бойци, с карта, която 
отбелязва враговете ви, с 


втори вид отбранително 
съоръжение и тн. Чрез 
подобряване на сградите, 
където се произвеждат 
съответно животни или 
машини, вие увеличавате 
избора си и мощта на ва- 
шата армия. Ако подобри- 
те местата, където може- 
те да лекувате войските 
си, ранените или повреде- 


ните ще получават по- 
бързо и евтино първа по- 
мощ. 

За моя най-голяма ра- 
дост в ККМО няма само 
два вида кули - те са цели 
три. Различават се по сво- 
ята цена (разбира се), да- 
лекобойност и щети, кои- 
то нанасят. Освен това те 
могат да насочват своя 


огън към врага, който им 
посочите. Това е една 
безценна функция, която 
неведнъж е спасявала ба- 
зата ми. На кулите ще се 
крепи вашата отбрана. 
Зад тях трябва да стои по- 
не по един техник, който 
да може да се притече на 
помощ при нужда. Не го 
използвайте напразно. 
Той ще ви свърши работа 


само веднъж, след което 
изчезва. А вие със сигур- 
ност ще имате нужда от 
техници. В ККМО наблю- 
давахме един от най-доб- 
рите, а защо не и най-доб- 
рия, изкуствен интелект 
при стратегиите в реално 
време. Поради специфи- 
ката на играта животът на 
военната част не ви стру- 


ва кой знае колко. Следо- 
вателно вие произвежда- 
те повече или по-малко 
пушечно месо. Компютъ- 
рът не прави изключение 
и ви засипва на равномер- 
ни интервали с огромни 
пълчища разнородна 
войска. Някои от тях ид- 
ват по-бързо от останали- 
те и това ви дава известно 
време да се приготвите 


(поне психически). Ако 
компютьрът прецени, че 
силите, които му остават 
след дадена битка, са не- 


достатьчни, той се „оттег- 
ля“. Не се опитвайте да 
преследвате останките с 
надеждата, че базата му 
е празна. Там ще ви чакат 
току-що  произведените 
войски. Ако пьк се укре- 
пите прекалено добре, 
очаква ви нова атака, са- 
мо че на най-незащитено- 
то ви място. Затова пом- 
нете старата максима 
„много добро, не е на доб- 
ро“ и не си навличайте до- 
пьлнителни неприятнос- 


ста 


ти. Може би един от мал- 
кото недостатъци на из- 
куствения интелект е, че 


не мачка с камионите си 
пехотинци. Това трябва да 
бъде използвано безпо- 
щадно срещу него. Напри- 


мер 100-тина войници мо- 
гат да направят чудеса в 
базата на противника. 
Друга слабост е, че войс- 
ките не се притичват на 
помощ на събратята си. 
По този начин можете 
бавно и без жертви да 
обезкьрвите  оцелялата 
армия на компютьра - ед- 
на ваша част привлича 
жертвата, която бива вьв- 
лечена в подла клопка. 
Разнообразието на 
частите в играта е голямо. 


В болшинството си те се 
движат по суша. Има и 
два типа войски, които ле- 


тят, но те не могат да бь- 
дат управлявани - използ- 
ват се за вьздушни удари 
и се „правят“ страшно бав- 
но. При военните части 
сьщо сме свидетели на 
няколко успешни хрумва- 
ния. Например войниците 
ви, които стоят на предни 
постове, обикновено имат 
доста работа и нанасят 
щети на противника. По 
този начин те стават вете- 
рани! Ветераните се бият 
по-добре и губят по-малко 
време за зареждане на 
оръжията си. Някои черни 
ветерани дори възстано- 
вяват кръвта си. Другото 


нещо, на което искам да 
обърна внимание, е, че 
военните части могат да 
стрелят, докато се движат 
и оттеглят. Това е нещо 
направо безценно и ви га- 
рантира, че бягащите ви 
войски няма да бъдат без- 
помощна мишена за по- 
силния враг. 

Интерфейсът на играта 
е удобен - подобно на 
Соттапа 8 Сопдиег и тук 
можете да избирате го- 
лям брой войски, да пра- 
вите групи и т.н. Напълно 
е занемарено използва- 
нето на клавиатурата, ко- 
ето лично мен ме озада- 


чи. 
Строенето на сгради и 
войници е максимално 
улеснено. В играта отсъс- 
тва Род ої War, но поради 
динамиката това едва ли 
е сериозен минус дори и 
при мултиплейър игра. 
Анимациите между ми- 
сиите представляват бри- 
финги. На тях не се виж- 
дат някакви зашеметява- 
щи графики, а лицето на 
вашия началник. Погледа 
ви ще разсейват всякакви 
кретении и надписи. Нап- 
ример ще ви бъде показа- 
на статистика колко ки- 
лограма картофи е избе- 


лил вражият командир и 
други подобни полезни 
информации. Графиките 
на военните части също 
привличат окото, макар 
че теренът е на много по- 
високо ниво. Звуковите 
ефекти са добри. Това, ко- 
ето най-вече играчът 
изисква от една игра, е тя 
да му доставя удоволст- 
вие. И в единична кампа- 
ния, и в мултиплейър 
ККМО се справя отлично с 
тази задача и може да бъ- 
де едно подходящо до- 
пълнение към колекцията 
ви от стратегии. 

О 
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мом LOADING 


Преди близо 10 години 
(през 1988 г.) се появи 
първата игра от типа 
„смъртоносна битка на ко- 
nena“ - играта Death 
ТгасК. Тъй като хубавото 
заглавие е вече взето, ав- 
торите на поредния нас- 
ледник на този жанр са 


предпочели на нарекат 


своя продукт Death Rally. 


Макар че играта се появи 
на пазара към края на 
1996 г., тя има „внушите- 
лен“ размер 
Мбайта) 
скромни хардуерни изиск- 


(само 13 


и удивително 
вания (радост за българс- 


ките геймърчета със стари 


трошки) Екипът, създал 
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н Спасов 
т Пенков 


играта, представлява ин- 
тересна комбинация меж- 
ду опитните програмисти 
на Remedy, музиканта 
Skaven (на няколко пъти 
печелил състезанията 
Аззетрју за музика), ле- 
гендарната > демо-група 
Future Crew (автор на 


Second Reality 4 Panic). В 


началните екрани ce виж- 
на СТ 


Interactive. Освен това n3- 


да и логото 
ползваният 00О5-Ежепдег 
е не стандарният 0054/ 
GW, а РМООЕЛМ на Tran 
и Daredevil от Triton. Дист- 
рибутор е Apogee Means 
Асіїоп. При такава комби- 


нация е логично да очак- 


ваме нещо зашеметява- 
що. 
Самото състезание 
протича в режим 320 х 
200 х 256с, като само при 
менютата и статичните 
картинки графиката е реа- 
лизирана в режим 640 х 
480 х 256с. Сравнително 
грубият режим нека не ви 
плаши, защото за сметка 
на това всички обекти, с 
изключение на самите ко- 
ли, са тримерни модели. С 
тази техника е постигнат 
значителен реализъм на 
трасето. Музиката е също 
на високо ниво, като за 
различните писти тя е 
различна. Предвидена еи 
възможност за игра по 


IPX мрежа, както и по ce- 


риен кабел и модем. След 
като казахме достатъчно 
за техническата част, не- 
ка се спрем на самата 
идея. 

В едно кърваво състе- 
зание, където няма никак- 
ви ограничения, се е уста- 
новила „диктатурата“ на 
Сатаната (Тһе Adversary). 
Вие сте амбициозен със- 
тезател, който си е поста- 
вил за цел да го победи. 
За да направите това, 
трябва да го предизвика- 
те, ставайки първи в лига- 
та от 20-те състезатели. 
Ваш съветник и наставник 
е True Тот - духът на Be- 
лик състезател, убит от 
Тһе Adversary. Макар че 


Тот се изразява малко 


SPEED 
RANK : 


странно (доста поетично 


понякога), неговите сьве- 
ти са винаги от помощ. В 
своето приключение вие 
ще трябва да се издигнете 
в ранг, като печелите точ- 
ки от последователни сьс- 
тезания. 

При самото започване 
на играта ви се дава вьз- 
можност да си изберете 
лице (20 на брой, между 
които е и физиономията 
на Duke Nukem) и цвят на 
колата (опцията е специ- 
ално за соіог маниаците). 

В 13-те Мбайта автори- 
те са успели да сьберат 
информацията за 16 иг- 
рални писти, плюс още 
една, на която ще се 
срещнете с Тһе Адмегвагу. 
Но преди да пристьпите 
кьм сьстезанието, задьл- 
жително трябва да идете 


в магазина. Там ще наме- 


вететано 


рите освен шест вида ко- 
ли, и всевъзможни чарко- 
ве и подобрения за тях. 
Двигателят, бронята и гу- 
мите на всяка кола могат 
да бъдат подобрявани до 
определено ниво, което 
зависи от вида на колата. 
Оръжията също претърпя- 
ват промени, като най-ни- 
щожната кола МадаБопа 
стреля с пистолет, а най- 
добрите са екипирани 
точно като за страшния 
съд (или за последния ек- 
шън на Шварценегер). Ос- 
вен това можете да посе- 
тите и т.нар. подземен па- 
зар и да се сдобиете със 
забранени играчки - ми- 
ни, шипове, ракетно гори- 
во и др. Оттам можете да 
вземете и заем срещу 
доста весел лихвен про- 
цент (например 50%) за 
три състезания или да 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


КОЛИТЕ 


САВОМО — 55 мили/час. 

Най-скромното возило. Прилича 
на трабантче, но за разлика от не- 
го, може да развие до 60 мили/час 


след ъпгрейд“ на двигателя. Мо- 


жете да усъвършенствате гумите два пъти, а бро- 
нята само веднъж. Стреля с револвер. 


DERVISH — 65 мили/час. 
Қалықара малының 

Ше ви откара до финала... Не 
много бързо за сьжаление - макси- 
мално можете да достигнете ско- 
рост 75 мили/час. Можете да по- 
добрите гумите и бронята два пьти. Леки картечни- 


ци. 


— 80 мили/час. 

Това стандартно за неголемите 
играчи возило може да бъде фор- 
сирано до 90 мили. З нови гуми и 2 
брони. Средно силни орьжия. 


— 90 мили/час. 

С тази кола можете без страх 
да се сьстезавате на почти всяко 
MEDIUM състезание. След като 
увеличите скоростта с 20 мили/час 


и подобрите З пъти бронята и гумите, можете дори 


да се пробвате на HARD. Вьорьжена с тежки Kap- 
течници. 


— 115 мили/час. 

„Свръхестествената“ кола може 
да се усъвършенства до 130 ми- 
ли/час. Може да инсталирате все- 
ки тип гуми и З вида броня. Много 
сериозен арсенал. 


- 140 мили/час. 

Най-добрата от най-добрите. 
Сложете и най-добрите гуми и бро- 
ня, усъвършенствайте двигателя 
до 160 мили/час и сте готови да се 
преборите дори със бат Speed и Jane Honda. Вьо- 
ръжена като танк, но доста по-бърза. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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повредите колата на най- 


големия противник. 


Най-интересната прос- 
лойка на вьображаемото 
общество на Death Rally, 
колкото и да е странно, не 
са запалянковците, които 
с дяволско удоволствие 
мачкат по пистите, а спон- 
сорите. Това са хора, кои- 
то явно имат неограниче- 
на власт над финансите ви 
(могат да ви взимат или 
дават разни суми). Напри- 
мер, ако убиете всичките 
си противници или фини- 
ширате без повреди, ще 
забогатеете, а ако се ос- 
тавите да бьдете изпрева- 
рен с обиколка, не се на- 
дявайте на сума, дори и 


да завьршите пьрви. Чес- 


На вниманието на всич- 


ки фенове - очаква се 
най-новата част от М/аг- 
сгай! Бързам да разочаро- 
вам всички маниаци на 
стратегическите игри в 
реално време и да зарад- 
вам почитателите на при- 
ключенския жанр: пос- 
ледната издънка от небе- 
зизвестната серия е чис- 
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то ще ви бъдат възлагани 
мисии от типа - ,пречукай 
Жоро Огняря" или „разка- 
жи играта на Детегледа- 
ча“. Играта предлага из- 
бор на трудност, както и 
избор на писта, в зависи- 
мост от калибъра на брич- 
ката ви. 

Когато дойде време да 
се срещнете с Тһе Adver- 


загу, ще посетите нова 


токръвно приключение. 
Причините за това са не- 
известни. Ето и някои от 
най-достоверните слухо- 


ве: 


= Екипът, разработваш 
стратегическите игри в 
Blizzard, е прекалено 
зает със завършването 
на Starcraft (подробнос- 


ти в края на статията); 


писта, на която ще се на- 
ложи да го победите или 
пречукате (което е по- 


лесно). 


Освен продуктите, кои- 
то сте си закупили пред- 
варително, по пистата се 
вьргалят интерсни неща: 
пари, муниции, ремонт (да 
- ремонт), нитро (т.е. тур- 


бо гориво) и „мухоморка“ 


(или просто гьба). Послед- 


ш Крис Метцен, художни- 
кьт, който най-добре от 
Homo Sapiens рисува 
орки, е искал Henpe- 
менно да бъде дизай- 
нер на една Warcraft nr- 
ра. 

Пично аз предполагам, 
че втората версия е вяр- 
ната. В приключенията 


ното е най-забавно от 
всички, защото, след като 
го вземете, ще се почуст- 
вате 

жрец, 
долнопробна цигара от 


като индиански 


току-що смукнал 


изсъхнали коренчета на 
планинска теменужка - 
т.е. екраньт ще се разлю- 
лее по доста ефектен на- 
чин. Струва си да отбеле- 
жим, че гьбата вреди и на 
противниците (хора или 
компютьрни персонажи), 
ако я вземат. 

И след всичко казано 
дотук става ясно, че за 
всяка фирма би било пре- 
дизвикателство да напра- 
ви по-добра игра от този 
тип и да я събере в 13 


Мбайта. 


О 


един художник може да 
се изави в пълна степен, 
тьй като графиката предс- 
тавлава над 70% от един 
куест, а освен това самият 
жанр не изисква чеврьст 
изкуствен интелект, мощ- 
на и сигурна система 
(епдіпе) и т.н. С други ду- 
ми, мечтата на всеки един 


Добрата, стара, родна пещера... 


% 


% 5 ч | 
оша заан ы Жылы т. 


Част от тестата сред които Трал ще трябва да 
преброди 


дизайнер е да направи ед- тенденция (започната от 


но добро приключение. Оипдеоп Кеерег) се 


А когато този дизай- |" ~ дава шанс и на 


„лошите“, вие 
Крис 4 УЧИ ще бъдете поста- 
вени в кожата (или ка- 
чеството на къвто и да е 


очаквания там ана- 
продукт 


може да 


томичен 
екви- 


се опре- ва - 


= лент) на 
ма - супер. / младия орк Трал. 
Истори- 4 Задачата ви няма да 
ята на Гога бъде никак лека — 
ої the Clans трябва да обедините n3- 
ще се раз- пълнените с недоверие 
вива в света , уд кланове на орките и 
на Warcraft n ще М | _ Ж да ги поведете на по- 
2 № беден марш срещу 


хората. В самото 


започне оттам, къ- 
дето свършва дис ©з 


ће 24 


кът Веуопа ; „4 начало Трал е 
Оак Ропа!. В Да твърде далеч от тези 
крак със мисли. Той е отраснал ка- 
сегашната > то роб сред хората и не 


Да скочиш или да не скочиш, това е въпросът... 


подозира за сьществува- 
нето на могьщите кланове 
на орките, нито за славно- 
то бьдеще, което Сьдбата 
е отредила на зелените 
мускулести | симпатяги. 
Идва моментьт, в който 
той разбира своето пред- 
назначение и трябва да 
избяга от хората и преди 
всичко - от бруталния 
лейтенант Блекмур. Зада- 
чата на Трал сьвсем не е 
лека и поради други при- 
чини. Както вече се досе- 
щате, нравьт на орките 
сьвсем не е от най-мили- 
те. Пьтят му кьм успеха е 
застлан с опасности, а по- 


някога и с особено инте- 


ресни задачи и загадки. 


След като орките са обе- 
динени и Оберорк Ордж- 
рим Думхамьр е убеден в 
правотата на каузата, кой 
ще спре победния ход'на 
орките? Това може би ще 
разберем отново на бой- 
ното поле на една страте- 
гическа игра в реално 
време (Warcraft 47), но за- 
сега можем само да гада- 
ем. 

В бъдещото приключе- 
ние ни очакват над 60 
места, които трябва да бъ- 
дат посетени. По тях ще 
се разхождат около 70 
персонажа, които ще по- 
магат или ще правят всич- 
ко възможно да попречат 
на Трал. Повечето от тях 
няма да ни бъдат напълно 
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~ 
амалы з ы За а в 


На нашето внитание главният злодей Блектур 


непознати. Почитателите 
на стратегическата част 
на Магсгай: Веуопа Ше 
Dark Portal 
много от героите, властва- 


ще познаят 


ли там. В приключенската 
игра те сьщо ще имат 
много голямо значение. 


В Warcraft Adventure: 
Lord of the Clans графика- 
та няма да бъде нещо He- 
вероятно, но затова пък 
си заслужава внимание- 
то. Всичко в това прик- 
лючение ще бъде нари- 
сувано на ръка. Първо се 
скицира, след това се 
сканира и накрая се оц- 
ветява. Всичко това е оп- 
равдано, тъй като по този 


начин се запазва голяма 
част от атмосферата на 


Р 
Ж” 
| Ач 


БРДУ E | 
E * 
н $ к) ` 4 


О“ 


Де 


ра, е, че се очаква тя да 
дойде с Дядо Коледа-ед- 
ва през декември ще има- 
ме възможността да се 
насладим на това приклю- 
чение. 

Би било несправедливо 
да споменем името Bliz- 
zard и да не пророним и 
думичка за най-очаквано- 
то заглавие на фирмата - 
Starcraft. Работата по тази 
игра е в много напреднал 
стадий. Новости ще има 
при терените, по които 
вие ще се биете с враго- 


ОА 


чатлението, че са трииз- 
мерни (подобно на ККМО, 
терените ще бъдат разде- 
лени на няколко верти- 
кални нива). Очаква се и 
редакторът за карти да ни 
поднесе приятни изнена- 
ди. По-творчески настрое- 
ните ще имат възможност 
да правят цели кампании 
(свързани една с друга 
мисии), да създават герои 
и дори да добавят нови 
графики и звуци. Остава 
ни да се надяваме, че то- 
зи път срокът на излизане 


Трал се скита сред трачната гора 


Warcraft. 
Единствената лоша HO- 
вина, свьрзана с тази иг- 


Ето още едно доказателство за благия нрав на ор- 
ките 
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вете. Те ще бъдат отново 
представени изометрич- 
но, но ще създават впе- 


на тази игра - октомври 
T.r., ще бъде спазен. 


Проблетите с техниката не са от вчера 


Триизмерните пукоте- 
вици се радват на много 
почитатели по света и у 
нас. Много са игрите от 
този жанр, но малко са те- 
зи, които заслужават да 
бьдат споменати. Не е 
чудно, че те са на едни и 
същи производители. 
Най-утвърдени са фирми- 
те id Software и 3D- 
Realms, които де факто 
държат почти yenna пазар 
на тази индустрия. Фирми 
KaTo Іпіегріау и Lucas Arts, 
работили досега B другите 
жанрове, се опитаха да 
пробият при ЗО екшъните 
съответно с Недпеск Нат- 
раде и Outlaws (за Dark 
Forces няма и да спомена- 
вам, защото липсата на 
опцията за игра в мрежа 
направо я изважда от кла- 
сацията), но засега те не 
се радват на кой знае ка- 
къв успех. 

Има една друга фирма, 
която заплашва да разк- 
лати устоите на хегемони- 
ята, установена в този 
жанр. При това опасност- 
та съвсем не е илюзорна, 
а реална. Фирмата е не- 
Зезизвестната Epic Me- 
gaGames, a нейното npe- 
дизвикателство — Unreal. 
Съчетанието OT по-съвре- 
менна техника (в сравне- 
ние с конкуренцията) с 
многото интересни идеи 
превръща това заглавие в 
истински кошмар за мени- 
джърите на останалите 
фирми. Разбира се, те съ- 
що не седят със скръстени 
ръце, а се подготвят за 
тежка битка. Какъв ще бъ- 
де изходът от нея, ще ни 
покаже единствено бъде- 
щето. 

30-Неатв разработват 
новия си проект Ргеу, кой- 
го явно ще бъде един от 


първите представители на 
новата генерация компю- 
търни игри. 

id Software пък се зани- 
мава усилено с усъвър- 
шенстването на Quake 
системата (епдіпе). Меж- 
ду другото доходите на 
фирмите не са единствено 
от продажби на компю- 
търни игри. Пари идват и 
от продадени лицензи. 
Само id Software е приб- 
рала скромната сума от 5 
милиона долара за 6 ли- 
ценза (един от които е на 
Duke Nukem Forever (!) на 
3D-Realms, който, както 
споменах, е основният й 
конкурент). Да погледнем 
по-отблизо най-новите 
проекти на id Software, 
30-Неатз и Ерс Mega- 
датев. 


Quake || | 


Без никакво съмнение 
id Software е първоизточ- 
никът на триизмерните пу- 
котевици. Тексаската 
фирма има следното не- 
маловажно предимство 
пред конкурентите си: Ос- 
новата на ЗО технология- 
та им е изпитана хилядок- 
ратно и вече няма практи- 
чески никакви бъгове 


(грешки), така че може да 


издържи на нивото на ос- 
таналите още няколко го- 
динки. Тоест няма нужда 
от големи промени в са- 
мата система, а само от 
малки и фини подобрения 
при детайлите. При систе- 
мата на Quake |! крайният 
ефект от изчисляването 
на източниците на светли- 
на ще бъде създаването 
на много по-реалистично 
изображение. Очаква се 
всички предмети, обекти и 
персонажи да хвърлят ис- 
тински сенки. Самите чу- 
довища ще се състоят от 
повече полигони, ще са 
анимирани в много повече 
пози и ще се движат да- 
леч по-реалистично. По 
отношение на цветовете, 
използвани в новата вер- 
сия на Quake, от id обеща- 
ват, че те няма да бъдат 
само 256, както при пред- 
шественика, а в далеч по- 
богатата гама от 16 бито- 
ви Hi Color цветове (пове- 
че от 65000). Подобно на 
Нехеп ||, чиято система е 
смесица между тази на 
Quake и Quake ПІ, ще nma- 
ме възможността да наб- 
людаваме повече раздви- 
жени обекти, като напри- 
мер въртящ се тунел. Най- 
накрая играчът ще има 


„нише? 


вьзможност да разбива 
стькла и други подобни 
предмети. Това нововъве- 
дение несъмнено ще по- 
лучи всеобщо одобрение. 
Без да навлизат в подроб- 
ности (тъй като конкурен- 
тите дебнат навсякъде), ісі 
обещават многобройни 
промени в дизайна на иг- 
рата. Така например ни- 
вата няма да следват едно 
след друго - понякога ще 
се налага да се връщате 
назад, за да решите някоя 
загадка или да натиснете 
някой бутон. По отноше- 
ние на модула за мултип- 
лейър също има една-две 
приятни новини. Вероятћо 
принципът, познат ни от 
популярната игра Capture 
Ше Над, ще бъде вграден 
в този модул. В мрежата 
ще могат да се разхождат 
из лабиринтите до 32 ду- 
ши. Това едва ли ще за- 
радва някого в България, 
но по света новината ще 
бъде приета с нескрито 
въодушевление. 


Ргеу 

Около Ргеу има най- 
много въпросителни в 
жанра на ЗО екшъните. 
Преди известно време 3D- 
Realms изхвърли „зад бор- 
да“ всичко, което досега 
бе направено, и започна 
от самото начало. Все 
още е неизвестно в каква 
посока ще поеме разра- 
ботката на програмата. 
Засега се знае само исто- 
рията, около която ще се 
върти този екшън. Вие ще 
бъдете в ролята на Талън 
Брейв - един индианец от 
племето апахи, който, без 
да иска, се замесва в една 
история в междугалакти- 
ческото пространство. 
Главните му врагове са 
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бойно настроените Трока- 
ра, над които господства 
непознатата и обвита в 
мистерия раса на Пазите- 
лите (паралелът с Оеер 
Зрасе Міпе не е никакво 
съвпадение). Графичната 
система на играта ще бъ- 
де, меко казано, впечат- 
ляваща, но тук има малка 
уловка - без видеокарта с 
30-ускорител Ргеу просто 
няма да тръгне. Програ- 
мистите на фирмата пос- 
тавят ударение върху фак- 
та, че всичко в Ргеу ще се 
състои от отделни обекти. 
Това води до логичния из- 
вод, че дори и стените в 
Ргеу ще могат да бъдат 
строшени. Например ако 
подозирате, че зад ей 
оная врата се намира ме- 
ле от чудовища, с няколко 
ракети ще можете да сру- 
тите стената върху тях и 
по този начин да се отър- 
вете без драскотина. Още 
един пример, който ни по- 
казва колко полезно е да 
срутвате тунели или мос- 
тове: представете си, че 
сте тежко ранен и ви 
преследва една тумба чу- 
довища, искащи скалпа 
ви. Би било разумно да 
взривите някой и друг 
мост зад вас, за да отре- 
жете пътя на преследва- 
чите си. От графична 
гледна точка Ргеу обеща- 
ва да бъде нещо изключи- 
телно и вероятно ще уста- 
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нови нови стандарти в то- 
зи жанр. Всичките източ- 
ници на светлина ще се 
подчиняват на строго оп- 
ределени физически зако- 
ни, което гарантира тях- 
ната убийствена досто- 
верност. Например, ако 
изстреляте сигнална ра- 
кета по продължението на 
цветна стъклена стена, 
ще останете просто заше- 
метени (така поне намек- 
ва фирмата производи- 
тел). В комплект с играта 
се предлага и редактор за 
карти, наречен Ргеайсг 
(да не се бърка с Рге- 
даїог). С него ще имате 
какви ли не възможности. 
Все още не бързайте да 
си купувате видеоплатки с 
3D ускорител. Prey ще из- 
лезе (по всяка вероят- 
ност) към края на 1998 г. 


Unreal 


За тази игра стана дума 
още в началото на статия- 
та. След многогодишна 


работа по нейния проект, 


Ипгеа! може се очаква 
още през това лято. Наред 
с многобройните наслади 
за окото, Ерс ще ни за- 
радват и с интересна исто- 
рия, въртяща се около 
един катастрофирал кос- 
мически кораб, пренасящ 
затворници. Като главен 
виновник за нещастието 


се определя планетата. 


Грифон. Тя е населена от 
всякакви видове извън- 
земни, а между другото и 
от > ужасните Скеер 
(Skaarj). Постепенно дейс- 
твието се завърта около 
един рядък метал, който 
се казва Таридиум. Той се 
намира в големи количес- 
тва на планетата и със 
своите магнетични свойст- 
ва привлича космическите 
кораби, минаващи покрай 
нея, и ги принуждава да 
катастрофират. С други 
думи, Грифон е нещо като 
Бермудският тригълник на 
Космоса. Сами се досеща- 
те, че тя гъмжи от раси, 
които не могат да се пона- 
сят една друга. Не всички 
реагират враждебно към 
нашия герой. Някои му да- 
ват съвети, други му пома- 
гат по време на играта... 


Важен елемент от Un- 
real са и така наречените 
морфстанции. В тях игра- 
чът ще има възможност 
да се превръща в предс- 
тавител на 4 различни ра- 
си: летящо или плуващо 
същество, малко, подобно 
на насекомо животно или 
огромен звяр с невероят- 
на сила. Тази идея същес- 
твува и в мултиплейър-мо- 
дула, така че можем само 
да си представяме как ще 
изглежда една битка на 
живот и смърт в Unreal. 
Наред с добрата система 
на играта, ще можем да 


се насладим (или по-често 
да ругаем) на изкуствения 
интелект на чудовищата, 
които ще ни срещнат. Те 
са дело на Стивън Полге, 
който е бивш програмист 
от ВМ. Той си спечелва 
слава по Internet с разра- 
ботката на така наречени- 
те ВЋеарег-Воїѕ. Bots са n3- 
вънредно. интелигентни 
компютърни опоненти, ко- 
ито се държат почти като 
човешки същества. Те 
обикалят нивото, а след 
това обезпокоително бър- 
зо научават вашите силни 
и слаби страни. Получена- 
та информация използват 
просто безпощадно. Точ- 
но такъв интелект ни 
очаква и при Unreal. Това 
си има и своето отраже- 
ние върху играта. Наместо 
много тъпи противници, 
които да извършват Брау- 
ново движение насам-на- 
там, ще ви очакват малко, 
но затова пък адски инте- 
лигентни същества, които 
на всичко отгоре контак- 
туват едно с друго. Така 
ужасните Скеери ще мо- 
гат да съгласуват един с 
друг маневрите си. Между 
другото в Unreal ще имате 
възможност да играете 
както с мъжки, така и с 
женски персонаж (малък 
реверанс към нежната по- 
ловина на човечеството). 


ЮЛИЯН КАЛДЕРОН 
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ЮЗ 


(Продължение от 
миналия брой) 


ASYLUM 


Удруф e „опакован“ B 
усмирителна риза n виси 
от тавана на малка килия. 
Натиснете вьрху него 6 
пьти. Вземете ТЕЛТА 
(Удруф използва крака си 
по-сръчно от ръцете). Из- 
ползвайте я с тапицирана- 
та стена. Отвийте ВИНТА 
със зъби. Използвайте го 
с ключалката и излезте в 
коридора. Изходьт на луд- 
ницата е пазен от над- 
зирател, а Удруф не може 
да се справи с него, дока- 
то е в усмирителна риза. 
Говорете с лудия с фуни- 
ята на главата - той е 
бивш данъкосъбирач и 
мърмори  ТОБОЗОНЕН 
номер: СМЕЕ ВМ2 GLAP 
РОО. Използвайте винта с 
дупката и отворете шка- 
фа. Възвръщате си пред- 
метите. Наберете послед- 
ният номер на ТОБОЗО- 


НА и ще последва „диало- 
гът на глухите“. Удруф е 
толкова ядосан, че успява 
да разкъса усмирителната 
риза. Вече можете да се 
справите с надзирателя и 
да отворите вратата (ръч- 
ката е зад него). 


LABORATORY 


Това, с което откачени- 
ят професор експеримен- 
тира, прилича на морско 
свинче, но всьщност е 
Мьдреца на Плодородие- 
то (при него лафьт ,Гоя да 
не е расьл в саксия" не 
вьрви). Можете да си по- 
играете с епруветките. 
Имате два изхода: едини- 
ят води към ЗГАММЕНЗ 
ОЕАО ЕМО, а другият към 
ново място, наречено РАМ 
PLATFORM. Напускате 
през втория. 


ЕАМ 


Сипете ПЕТРОЛ в ре- 
зервоара и включете вен- 
тилатора. Щракнете върху 


перката и... 


HIGH MORALS 


.. Удруф пада в Клуба 
на високоморалните (High 
Morals Club). Птицата Jeff, 
на която направихте услу- 
га по-рано, отваря врата- 


та към стаята на прези- 
дента на клуба. Цензорка- 
та пречи на Удруф да вле- 
зе. Използвайте ТОРБА- 
ТА БОКЛУК с мангала 
(огнището), за да я опу- 


шите. Влизате при прези- 
дента. Той репетира реч- 
та си, но е вьзпрепятстван 
от постоянно падащите 
панталони. Дайте му 
КОПЧЕТО. Изгледайте на 
видиото и трите КАСЕТ- 
КИ, разпръснати из стая- 


та. Фалшивата нота, изпя- 
на от оперната певица е 
АРТИСТИЧНАТА СРИЧ- 
КА. Удруф вече може да 
„сглоби“ нова формула: 

ЩАСТИЕ = АРТИС- 
ТИЧНА + ЕЛЕМЕНТАРНА 
+ СЪВЕТ 


ADMINISTRATION 
CENTRE 


Учителят ce намира 
пред изхода. Щракнете 
върху драсканиците и той 


ще ви научи на НОСОВ 
КОНТРОЛ. 


HAPPINESS HOUSE 
Използвайте формула- 
та на ЩАСТИЕТО със зе- 
ленчукоподобния персо- 
наж. Получавате ЗЕЛЕ- 


НАТА СРИЧКА. 
LABORATORY 

Дайте ЗЕЛЕНАТА 
СРИЧКА на Мъдреца на 
Плодородието. Вземете 
СЕМЕТО ОТ ШАПЛЮ 
(долният десен ъгъл). 


Направете следната фор- 
мула: 
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РАСТЕЖ = ПЬРВИЧНА 
+ ЗЕЛЕНА + СЬВЕТ 


Използвайте тази фор- 
мула върху лудия профе- 
сор и той ще освободи 
Мъдреца на Плодородие- 
то. 


FOUNTAIN SQUARE 


Дайте АРТИСТИЧНА- 
ТА СРИЧКА на мъдреца 
на Таланта. Щракнете 
вьрху телевизора... Учи- 
телят се появява и обуча- 
ва Удруф на ОЧЕН КОНТ- 
РОЛ. Сложете СЕМЕТО в 
изсьхналия фонтан и го 
полейте с ВОДА. Изниква 
храст Шаплю, от който 
можете да си наберете 
ПОДПРАВКА. 


TEMPLE CORRIDORS - 
LEVEL 1 


Дайте ПОДПРАВКАТА 
на Мъдреца на вкуса. Ще 
получите ЧИНИЯ БОЗО- 
ЮЛИ. 


COUNCIL ОҒ WISE МЕМ 


Сега, след като всички 
Мьдреци са намерени, за- 
седанието може да започ- 
не. Мьдреците стигат до 
извода, че някой е отво- 
рил ШПРОТЗНОГА, в кой- 
то е било затворено зло- 
то. Те решават да напра- 
вят нов ШПРОТЗНОГ и да 
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го дадат на нашия герой, 
който да затвори злото в 
него. Сложете КОНСЕР- 
ВАТА на масата... Вече 
имате ШПРОТЗНОГ (не 
забравяйте, че е пробит). 


МКО АП ЕУ 


Използвайте формула- 
та за ПАМЕТ с пияницата. 
Той казва, че е загубил 
работата си като надзира- 
тел в затвора (една въз- 
можност за Удруф). Никой 
не иска да приеме на ра- 
бота пияницата, тъй като 
алкохолът е унищожил 
неговия младежки вид. 
Дайте му каква да е 
СНИМКА (ако нямате, ще 
трябва първо да отидете 
до бротофлатрона) и ще 
получите ПРАВИЛАТА за 


играта „рум“. Щракнете 
веднъж или два пъти свет- 
лината (ключът е до входа 
на бара). Учителят се поя- 
вява и обучава Удруф в 
КОНТРОЛ НАД КОСАТА. 


5ІАММЕН5 END 


Говорете с пазача. За 
да постьпи на работа, 
Удруф трябва да разпола- 
га с ФОРМУЛЯР 257545). 


ADMINISTRATION 
CENTRE 


Бюрократьт казва, че e 
ФОРМУЛЯРА. 
Дори формулата за СИЛА 


загубил 


няма да ви е от полза. Из- 
ползвайте формулата за 
ПАМЕТ и ще получите 
нужния ФОРМУЛЯР 
2575(Ь). 


SLAMMERS ЕМО 


Надзирателят поглеж- 
да ФОРМУЛЯРА и пуска 
Удруф в затвора. 


PRISON YARD 


Двама надзиратели ce- 
дят на масата. Друг стои 
на върха на кулата и пре- 
чи на „прогреса“ на Уд- 
руф. Вземете ПАРЦАЛА и 


избършете прозореца с 
него. Надзирателят казва, 
че тази работа се върши 
от роботи, и на екрана се 
появява робот. Можете да 
говорите с него. Седнете 
на масата, за да играете 
„рум“ с пазачите (трябва 
да притежавате ПРАВИ- 
ЛАТА). Четвъртият страж 
слиза от кулата, за да по- 
пълни карето. Докато иг- 
рае, Удруф може да на- 
пуска масата, но не за 
твърде дълго. Не напус- 
кайте често, защото ще 
загубите играта - не „ру- 
мыт“, а Woodruff апа the 
Schibble ої Azimuth. 

Да, наистина Ha пет- 
шест места в този куест 
можете да се сблъскате с 
надписа САМЕ ОМЕВ (за 
разлика от куестовете на 
LucasArts). 
при които Удруф „умира“, 
най-често са забавни и си 


Ситуациите, 


струва да се видят (както 
знаете, благодарение на 
възможността за съхраня- 
ване (ЗАМЕ) компютърни- 
те герои разполагат с по- 
вече животи от котките на 
застрахователите). 


След това кратко и не- 
обходимо отклонение ОА- 
МЕ ОМЕВ нека продьл- 
жим с играта. Щракнете 
вьрху тоалетната. Удруф 
ще се извини и ще напус- 
не масата. Използвайте 
ПРАВИЛАТА с робота и 
той ще заеме мястото на 
Удруф в играта. Вече мо- 
жете да продьлжите кьм 
кулата на затвора. 


PRISON ТОМЕН 


Намирате се в основа- 
та на огромна кула. На 
прьв поглед няма начин 
да се качите. По ТОБО- 
ЗОНА се обадете на мете- 
орологичния канал, който 
за пореден път ще спаси 
положението. Когато чуе- 
те, че на затворническата 
кула ще духат силни вет- 
рове, използвайте МЕТЕ- 
ОЗОНА. Удруф трябва да 
използва ХВЪРЧИЛОТО 
със знака „Х“, за да се ка- 
чи на кулата. Говорете с 
доброволния затворник... 
Появяват се стъпала към 
върха на кулата. Използ- 
вайте КАМЕННАТА РЪКА 
с ВЪЖЕТО и ще получите 
ВЪЖЕ ХВАЩАЧ - аналог 
на полезния уред ММА 
ROPE в играта WORMS. 
На върха има два гаргой- 
ла. Използвайте ХВАЩА- 
ЧА с левия - ще се появи 
Учителят и ще обучи Уд- 
руф на последната от ми- 
тичните способности - 
ЛИЦЕВ КОНТРОЛ. Сега, 
след като владее всички 
видове КОНТРОЛ, Удруф 
може да използва ЛЕВИ- 
ТАЦИЯТА (появява се ка- 
то предмет в кутията със 
СИЛИТЕ НА УЧИТЕЛЯ). 
Каква изненада - Учите- 


лят на Удруф е препода- 
вал и на досега неприс- 
тъпната Ко-Кот. Това е 
добър повод да се сбли- 
жите. Обадете й се по ТО- 
БОЗОНА и ще бъдете по- 
канен на парти (получава- 
те кодов номер). 


ЕАМ 


Използвайки ЛЕВИТА- 
ЦИЯТА с вентилатора,. 
Удруф ще прелети до 
аристократската част на 
града. 


АВІ5ТОСВАТ5 
ТЕВВАСЕ 


Наберете кода, който 
ви даде Ко-Кот: САР Да 
СМЕЕ LRZ. Портиерьт 
казва, че Удруф не е мас- 
киран. Можете да опитате 
с ОЧИЛАТА, но отново ня- 
ма да ви пропуснат. Ста- 
туята на бузука-войн е 
тук. Използвайте ЧЕРУП- 
КАТА с отпечатька вьрху 
статуята - ще получите 
СРИЧКАТА НА ИНТУИ- 
ЦИЯТА (слава богу - пос- 
ледната). Можете да нап- 
равите  формулата на 
ПРОЗРЕНИЕТО: 

ПРОЗРЕНИЕ - ИНТУ- 


ИЦИЯ + ИНТУИЦИЯ + 
ЕЛЕМЕНТАРНА. 


PRISON ТОМЕН 


Използвайте ХВАЩА- 
ЧА с десния гаргойл и 
ПРОЗРЕНИЕТО със сте- 
ната при него. Най-сетне 
успявате да се доберете 
до килията на Азимут. 


А?ІМУТН 5 CELL 


Този младенец всъщ- 
ност е Азимут след поред- 
ния експеримент с време- 
то. Той обяснява на Удруф 
всичко: Бигуиг е отворил 
ШПРОТЗНОГА, без да ис- 
ка, и е бил обладан от Зьл 
Дух. Азимут ви дава ВИБ- 
ЛЕФРОТЗЕР, който да 
използвате в борбата сре- 
щу злото. Това е сьщата 
джаджа, благодарение на 
която Удруф от дете се 
превьрна вьв вьзрастен 
човек. 


VIRTUAL ТВІР 


Използвайте ПРОЗРЕ- 
НИЕТО с играта „тука има 
- тука нема“. След като 
разгадавате малкия фокус 
на тариката едно ОКО па- 
да надолу. Слезте на 


Stairs Street и го вземете. 


ARISTOCRATS 
TERRACE 


Използвайте окото с 
портиера и той ще ви пус- 
не. 


РАВТУ 


Мис Ко-Кот е зомбици- 
фирана - това е вероятно 
поради въздействието на 
лошото парти. Използвай- 
те ДИАГНОЗАТА с нея и 
ще разберете какъв е 
проблемът. Сега трябва 
само да направите ПРО- 
ТИВООТРОВАТА. 


LAB 


Щракнете Bbpxy enpy- 
ветките, за да направите 
ПРОТИВООТРОВА. 


РАВТҮ 


Използвайте ПРОТИ- 
ВООТРОВАТА с чашата 
на Ко-Кот. Състоянието 
на Ко-Кот се подобрява, 
но тя все още изпитва не- 
доверие кьм Удруф. Из- 
ползвайте формулата на 
ЩАСТИЕТО с нея. Скоро 
тя ще падне в обятията на 


Удруф. 
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сон сотт 


След разговора ще 
разберете, че БигУиг из- 
ползва Сектата на Шни- 
бъл, за да манипулира хо- 
рата. Не разполагате с 
ВМРО, затова трябва да 
измислите нов начин да 
се справите със сектата. 


РАСТОВУ ЕМТВАНСЕ 


Говорете с Лидера на 
Сектата. Той ще ви даде 
тайната МАНТРА (каквото 
и да е това). 


BIGWIG's SQUARE 


Използвайте МАНТРА- 
ТА с микрофона и вратата 
на Сектата ще се отвори. 


ЗЕСТ 


Включете се в ритуал- 
ния кръг и използвайте 
МАНТРАТА всеки път, ко- 
гато дойде редът ви. След 
три завъртания церемони- 
ята спира. Използвайте 
ЛЕВИТАЦИЯТА и ще бъ- 
дете приет. Преградата в 
лявата част на екрана из- 
чезва. Ако влезете по-на- 


вътре в сектата, следва 
САМЕ OVER. Удруф тряб- 
ва да опита да използва 


16 тор GAMES 8/97 


компютъра. Ще установи, 
че той не е включен. Гово- 
рете с Шефа. Той ще ви 
посъветва да 
СТРУЛ в кутията за даре- 
ния (основната идея на 


пуснете 


сектите). След като нап- 
равите така, отново опи- 
тайте да включите компю- 
търа. Говорете с Шефа. 
Пуснете СТРУЛ в кутията. 
Говорете с Шефа и ще на- 
учите, че тайната парола 
е „тайна парола“. След 
третия опит и третото да- 
рение (СТРУЛ в кутията) 
най-сетне ще 
компютъра и ще научите 
ци- 
кьл". Изпьлнете този ци- 


пуснете 


„концентрационния 


къл с гонговете и всички 
ще изпаднат в транс. Сега 
Удруф може да приближи 
голямата статуя и необез- 
покояван да вземе ХИП- 
НОТИЧНИЯ CD-ROM. 


сон сотт 


В кьщата на вашата 
любима се намира пос- 
ледното живо растение в 
града. Използвайте фор- 
мулата РАСТЕЖ с него. 
Вече можете да излезете 
през прозореца и да се 


доберете до апартамента 
на големия враг - БигУиг. 


BIGWIG 


Bce още He сте забеля- 
зан. Пътят ви е блокиран 
от силово поле, а когато 
щракнете на него, се поя- 
вява Учителят и ви казва 
да използвате ЛЕВИТА- 
ЦИЯТА. Правите го и си- 
ловото поле изчезва. Ако 
опитате да говорите с Биг- 
Уиг, той ще простреля но- 
са на Удруф (какьв ужас) 
- САМЕ ОМЕВ. Правилни- 
ят подход е да използвате 
КАПАКА с него, докато 
той привьрши амуниции- 
те. Сега БигУиг започва 
да работи с компютъра. 
Той клонира Удруф (като 
овцата Доли). Ако се за- 
бавите достатъчно дълго - 
САМЕ ОМЕВ. Трябва да 
използвате бързо ХИП- 
НОТИЧНИЯ CD-ROM с 
плейьра. Сега, след като 
БигУиг е временно обезв- 
реден, Удруф може да му 
сложи ВИБЛЕФРОТЗЕ- 
РА. Звярьт ще излезе и 
ще скочи в горния ьгьл. 
Вземете ЕЛЕКТРОННА- 
ТА КАРТА от дрехите, ос- 


танали на стола. Трябва 
да говорите сьс звяра - 
той ще се опита да инфек- 
тира Удруф така, както е 
инфектирал БигУиг. Изяж- 
те спасителното магичес- 
ко ястие БОЗОЮЛИ, за 
да го отблъснете. Закаче- 
те ШПРОТЗНОГА на кука- 
та. Използвайте ДЪВКА- 
ТА с него, за да запушите 
дупката. Отидете към гор- 
ния ляв ъгъл - там има 
ключалка. Точно когато 
звярът се готви да скочи, 
издърпайте червения 
„спусък“ на ШПРОТЗНО- 
ГА. Звярът е пленен. Ако 
не сте запушили дупката 
с ДЬВКА, сега е послед- 
ният момент, в противен 
случай скоро ще ви спо- 
САМЕ 
OVER. Отключете клю- 
чалката с ЕЛЕКТРОННА- 
ТА КАРТА и се пригответе 


лети надписът 


за епилога. 


PRESIDENT 


Президентьт се оказва 
просто кукла-робот, която 
е казвала това, което Биг- 
Уиг е програмирал. Удруф 
заема неговото място и 
започва реч, която по 
странни причини звучи 
точно като тази на меха- 
ничния президент. Неза- 
висимо от това тьлпата 
явно одобрява Удруф - 
той е избран за поста 
„президент“. Новата ера 
за хора и бузуки започ- 
ва... 


И дано не е сьщата ка- 
то старата! 


О 


